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INTISARI

Animasi 2D merupakan bentuk karya visual yang menggabungkan unsur
seni dan teknologi melalui penyusunan gambar secara berurutan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengimplementasikan teknik frame by frame dalam pembuatan
animasi berjudul “KAGAMI of The Truth Identity” serta menerapkan 12 prinsip
dasar animasi guna menghasilkan pergerakan yang ekspresif dan halus.
Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah bagaimana teknik frame by frame
dapat diterapkan secara efektif pada bagian aksi dalam animasi 2D. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi karya dan praktik kreatif.
Validasi dilakukanmelalui uji kelayakan oleh pakar animator atau ahli multimedia.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik frame by frame
yang didukung oleh prinsip-prinsip animasi klasik mampu meningkatkan kualitas
visual dan narasi animasi secara keseluruhan. Penelitian ini memberikan kontribusi
bagi animator 2D sebagai referensi teknis, bagi peneliti sebagai penerapan ilmu
studi, serta bagi penonton dalam menikmati pesan yang disampaikan secara visual.
Berdasarkan hasil hitungan para ahli mendapatkan validasi sebesar 74,8% yang
tergolong “Baik” dan hitungan khalayak umum mendapatkan validasi sebesar
86,68% yang tergolong “Sangat baik”. Penelitian selanjutnya dapat
mengembangkan implementasi teknik ini dalam konteks animasi interaktif atau
multimedia edukatif.

Kata kunci: Teknik frame by frame, Animasi 2D, Prinsip animasi, Kualitas
visual, Pesan Visual
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ABSTRACT

2D animation is a form of visual work that combines artistic elements and
technology through the sequential arrangement of images. This research aims to
implement the frame-by-frame technique in the creation of an animation titled
"KAGAMI of The Truth Identity" and apply the 12 basic principles of animation to
produce expressive and smooth movements. The main issue in this study is how the
frame-by-frame technique can be effectively applied to the action scenes in 2D
animation. This research uses a qualitative method with a work-study and creative
practice approach. Validation is conducted through feasibility testing by animation
experts or multimedia specialists.

The results show that the application of the frame-by-frame technique,
supported by the classic animation principles, successfully enhances the overall
visual quality and narrative of the animation. This study provides contributions to
2D animators as a technical reference, to researchers as a practical application of
study, and to audiences in enjoying the message conveyed visually. According to
expert assessments, the validation score was 74.8%, categorized as "Good," and
based on general audience feedback, the validation score was 86.68%, categorized
as "Very Good." Future research may explore the implementation of this technique
in interactive animation or educational multimedia contexts.

Keyword: Frame-by-frame technique, 2D animation, Animation principles, Visual
quality, Action scenes


